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Prograirunerbart legetej icied koirununikationsmidler ♦ 



Opfindelsen ang&r et prograiranerbart legetej, som har en 
modtager til modtagelse af instruct I oner til programme- 
5 ring af legetojet. Modtageren kan vare et indbygget ta- 
statur eller en tr£dl0s forbindelse. Legetojet har endvi- 
dere midler til udfsrelse af modtagne instruktioner, 
hvorved der ivaerksaettes fysiske handlinger svarende til 
instruktionerne . De fysiske handlinger kan vaere ubetinge- 

10 de og omfatte simple eller komplekse bevgegelser styret af 
en elektrisk motor saint udsendelse af lys- og lydsigna- 
ler. De fysiske handlinger kan ogs& vasre betingede af le- 
geterjets interaktion med dets omgivelser, og leget^jet 
kan da programmeres til at reagere p& fysisk kontakt med 

15 et objekt eller p& lys og eventuelt 1yd og a;ndre sin ad- 
faerd p& basis af s&dan interaktion. 

Sadant pro gramme rbart legetcr) kendes eksempelvis fra pro- 
duktet ROBOTICS INVENTION SYSTEM fra LEGO MINDS TORMS / som 
er et legetej, som ved hjeelp af en computer kan program- 
20 meres til at foretage s&vel ubetingede som betingede 
handlinger. 

Et programmerbart legetaj ifclge opfindelsen kan program- 
mers et andet prograntmerbart legetcj . Herved er der til- 
vejebragt helt nye muligheder for leg. En bruger, som har 

25 programmeret sit leget0j p& en m&de, som er interessant 
for andre brugere, kan dele dette program med diase andre 
brugere ved blot at kopiere eller downloade programmet 
til disse brugeres legetej . Et legetcj if elge opfindelsen 
kan anvendes til manuel f jernbetjening af et andet lege- 

30 t0j, hvor f jernbetjeningen sker i sand tid. To eller fle- 
re stykker leget0j kan lcbende udveksle informationer og 
instruktioner med hinanden, og der kan vaere en hierarkisk 
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master/slave organisation melleiu dem, sk et legetoj 10- 
bende kommunikerer med de andre og styrer denw 

Hensigtsmassige udf erelsesformer for opfindelsen er ang.i- 
vet i de afhaengige krav 2-14. 

5 I det folgende vil en foretrukken udf crelsesform for op- 
findelsen blive beskrevet under henvisning til tegningen, 
nvor 

fig. 1 viser et blokdiagram for et programmerbart lege- 
t0j selement, 

10 fig. 2 viser et display p& et leget0j selement, 

fig. 3a viser et f0rste diagram for en tilstandsmaskine 
for visuei programmering af et legetej selement, 

fig. 3b viser et andet diagram for en tilstandsmaskine 
for visuei programmering af et legetaj selement r 

15 fig. 3c viser et tredje diagram for afbrydelse af en til- 
standsmaskine, 

fig. 3d viser et fjerde diagram for starl af en til- 
standsmaskin?/ 

fig. 4 viser parallel og sekvenLiel afvikling af program- 
20 mer, og 

fig. 5 viser et f0rste og et andet leget0jselement, hvor 
det ferste legete} selement kan overfore data til det an- 
det legetej selement . 

Fig. 1 viser et blokdiagram for et programmerbart lege- 
25 t0j selement. Legetejselementet 101 omfatter en raekke 
elektroniske midler for programmering af legettfjselemen- 
tet sSledes, at det kan p&virke elektroniske enheder (for 
eksempel motorer) i afhasigighed af signaler opsamlet fra 
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forskellige elektroniske sensorer (for eksempel elektri- 
ske kontakter) . 

Dermed kan legetejselementet bringes til at udfsre avan- 
cerede funktioner som for eksempel haendelsesstyret foevse- 
5 gelse, under forudsaatning af at leget0jselementet kombi- 
neres med de elektroniske enheder/sensorer p& passende 
vis * 

Leget0jselementet 101 omfatter en mikroprocessor 102, der 
er forbundet til en raekke enheder via en kommunikations- 

.10 bus 103, Via kommunikationsbussen 103 kan mikroprocessor 
102 modtage data fra to A/D omsaettere *A/D input #l f 105 
og ^A/D input #2' 106. A/D omsastterne kan opsamle diskre- 
te multibit signaler eller simple bina?re signaler. Endvi- 
dere er A/D omsastterne indrettet til at kunne detektere 

15 passive vserdier som for eksempel ohmsk modstand. 

Mikroprocessoren 102 kan styre elektroniske enheder som 
for eksempel en elektroinotor (ikke vist) via et saet ter- 
minaler ^PWM output #1' 107 og A PWM output #2' 108. I en 
foretrukken udf 0relsesform for opfindelsen styres de 
20 elektroniske enheder af et pulsbreddemodulereL signal. 

Endvidere kan leget(2r)selementet afgive lydsignaler eller 
lydsekvenser ved at styre en lydgiver 109, for eksempel 
en h^jttaler eller piezoelektrisk enhed. 

Via lyskilden *VL output' 110 kan legetojselementet afgi- 
25 ve lyssignaler. Disse lyssignaler kan af gives ved hjaelp 
af lysdioder. Lysdioderne kan for eksempel vaare indretLet 
til at indikere forskellige tilstande for leget»jselemen- 
tet og de elektroniske enheder/sensorer. Endvidere kan 
lyssignalerne benyttes som kommunikationssignaler til an- 
30 dre legetejselementer af en tilsvarende type. Lyssigna- 
lerne kan for eksempel benyttes til at overfare data til 
et andet legetoj selement via en lysleder. 
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Via lysdetektoren *VL input' 111 kan legetoj selementet 
modtage lyssignaler. Disse lyssignaler kan blandt andet 
bruges til at detektere intensiteten af lyset i det rum 
legeterjseleroentet befinder sig i. Lyssignalerne kan al- 
5 ternativt modtages via en ly3leder og repreesentere data 
fra et andet leget0j selement eller en personlig computer, 
Samme lysdetektor kan s&ledes have funktion for at kommu- 
nikere via en lysleder og for at fungere som lyssensor 
for detektering af intensiteten af lyset i det rum lege- 
10 tajselementet befinder sig i. 

I en foretrukken udf orelsesform er X VL input' 111 indret- 
tet til valgfrit enten at kommunikere via en lysleder el- 
ler alternative at detektere intensiteten af lyset i det 
rum legetojselementet befinder sig i- 

15 Via den infrarade lysdetektor *IR input/output' 112 kan 
legetcjselementet overfore data til andre legettfjselemen- 
ter eller modtage data fra andre legetcrjselementer eller 
for eksempel en personlig computer. 

Mikroprocessoren 102 benytter en kommunikationsprotokol 
20 for modtagelse eller afsendelse af data. 

Displayet 104 og tasterne *skift' 113, % ke>r' 114, ^vaelg' 
115 og *start/afbryd r 116 udger en brugergraensef lade for 
betjening/prbgrammering af legetiaj selementet * I en fore- 
trukken udf arelsesform er displayet et LCD display, der 
25 kan vise en raekke bestemte ikoner eller symboler. Symbo- 
lernes fretatoning p& displayet kan styres individuelt, 
for eksempel kan et ikon vaere synligt, vaere usynligt og 
bringes til at blinke- 

ved at p&virke tasterne kan legeted selementet programme- 
30 res samtidig med, at displayet giver en tilbagemelding 
til en bruger, om det program der er ved at blive genere- 
ret eller udfort. Dette vil blive beskrevet naermere i det 
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f0lgende, Idet brugergreensef laden omfatter et begranset 
antal elementer (det vil sige et begranset antal ikoner 
og taster) , opn&s det at et barn, der skal lege med lege- 
tojet hurtigt vil laere at betjene det. 

5 Legetojselementet omfatter ogsi en hukommelse 117 i form 
a£ RAM og ROM, Hukommelsen indeholder et operativsystem 
^OS r 118 for styring af mikroprocessorens basale funktio- 
ner, en programs tyring X PS' 119, der kan styre afvikling 
af brugerspecif icerede programmer, et antal regler 120, 
10 hvor hver regel best&r af et antal bestemte instruktioner 
til mikroprocessoren og et program 121 i RAM/ som udnyt- 
ter de bestemte regler. 

I en foretrukken udf ^relsesform er legetajelementet base- 
ret pk en s&kaldt single chip processor, der omfatter et 
15 antal ind- og udgange, hukommelse og en mikroprocessor i 
et enkelt integreret kredslob. 

I en foretrukken udf orelsesform omfatter legetoj selemen- 
tet lysdioder, der kan angive omlebsretning for tilslut- 
tede motorer* 

Fig. 2 viser et display ph et legetej selement , Displayet 
201 er iridrettet til at vise et antal bestemte ikoner og 
er vist i en tilstand, hvor alle ikoner er gjort synlige- 
Ikonerne er inddelt med vandrette og lodrette bjeelker 202 
henholdsvis 203 i et antal grupper 204, 205, 2 06, 207 og 
208 efter dereS funktion. 

Ikonerne kan for eksempel vaere udformet til at illustrere 
mulige bevaegelsesmanstre for et koret0j . Et k0ret0j kan 
for eksempel konstrueres ved at kombinere leget^j selemen- 
tet med to motorer, der kan drive et hjulsat i h^jre hen- 
30 holdsvis venstre side af et keretoj , Derved kan ksretojet 
styres til at kore fremad, baglaens, til venstre og til 
hcrjre. Endvidere kan keretojet omfatte trykfalsomme kon- 
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taJcter for detektering af kollision og lysf olsomme senso- 
rer, 

I gruppen 204 er der ikoner for et lige og fremadrettet 
bevgegelsesmanster, et fremadrettet zig-zag bevasgelsesnusnn- 
5 ster, en cirkelbevaegelse og en bevaegelse, der gentager et 
givet master. Disse bevaegelsesmonstre er ikke betinget 
af p&vtrkning af aen$orer og er derfor ubetingede. 

I gruppen 205 er der et forste ikon for et bevagelsesiruan- 
ster, der reverseres, n&r der detekteres en forhindring. 

10 Et andet ikon viser et lige og fremadrettet bevagelses- 
monster, hvor den fremadrettede bevasgelse blot korrigeres 
ved detektering af en forhindring. Et tredje ikon betin- 
ger igangsaetning af et bevaegelsesmonster . Et fjerde ikon 
stopper et igangvaerende bevaegelsesiciOTister, n&r en tryk- 

15 sensor er aktiveret- Ikonerne i gruppen 205 repraesentere 
sSledes bevaegelsesiuOTistre, der er betinget af trykf0lsom^ 
me sensorer. 

I gruppen 206 er der ikoner for at begynde et bevaegelses- 
memster, der 30ger mod den kraftigste lysintensitet hen- 
20 holdsvis et bevaegelsesmonster, der ssger mod den svageste 
lysintensitet. Lysintensiteten detekteres ved hjaelp af 
lysfolsomme sensorer. Ikonerne i gruppen 205 repraesentere 
saledes bevaegelsesmemstre, der er betinget af lysf elsomme 
sensorer 

25 I gruppen 207 er der tre identiske ikoner, som kan vises 
i kombination, for at angive med hvilken tidskonstant de 
omtalte bevaegel seamen s tre skal udfores med. For eksempel 
kan zig-zag memstret modifj ceres ved trinvist at aendre 
den tid, der skal gi tax retningen aendres ♦ Tidskonstanten 

30 kan for eksempel vaere 2 sekunder, 4 sekunder og 7 sekun- 
der . 
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Gruppen 208 omfatter ikoner, der repraesenterer en raekke 
specielle effekter. Disse effekter kan for eksempel om- 
fatte afgivelse af forskellige 1yd- og lyssignaler even- 
tuelt kombineret med en tilfeeldig p&virkning af de omtal- 
5 te bevagelsesm^nstre. 

Det skal beroaerkes at displayet kan vaare af LCD type, LED 
type eller en anden type. Displayet kan desuden vare ind- 
rettet til at vise forskellige former for tekstmeddelel- 
ser. Ikoner kan ogsa vasre tekst. 

Fig* 3a viser et ferarste diagram for en tilstandsmaskine 
for visuel programmering af et legeterjse lenient - Til- 
standsmaskinen er impleiuenteret som et program, der kan 
udf0res af mikroprocessoren 102. N&r tilstandsxnaskinen 
ikke afvikler et brugerspecif iceret program, og n&r lege- 
tizrj s element et er taendt, vil p&virkning af tasten *vaalg' 
flytte fokus fra en gruppe ar ikoner til en anden gruppe 
af ikoner. Det at en gruppe af ikoner er i fokus kan vi- 
ses ved at blinke med et ikon i en gruppe eller alle iko- 
ner i en gruppe* Den vlste tilstandsmaskine omfatter tre 
tilstande 301, 302 og 303 svarende til, at fokus kan 
skiftes mellero tre forskellige grupper af ikoner. 

Tilstandsmaskinen skifter tilstand, nar tasterne *vaelg' 
eller *skift' aktiveres. Nir tasten ^vselg' aktiveres 
skiftes mellera tilstandene 301, 302 og 303. N&r tasten 
25 ^skift' aktiveres fortsaetter tilstandsmaskinen i et andet 
saet tilstande vist pa fig. 3b* 

Det skal bemarkes, at der kun er angivet tre tilstande i 
dette diagram svarende til tre grupper af ikoner pk dis- 
playet 201. Dette er valgt for at g0re diagrammet over- 
30 skueligt. I praksis mS. der vsere et antal tilstande sva- 
rende til antallet af grupper af ikoner pa displayet • 
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Fig. 3b vj.ser et andet diagram for en tilstandsmaskine 
for visuel programmering af et legetojselement . Til- 
standsmaskinen bliver bragt til disse tilstande, nar ta- 
sten ^skift' aktiveres. Det antages, at en gruppe af iko- 
5 ner er bragt i fokus • Nar *skift r aktiveres bringes til- 
standsmaskinen i tilstand 304, hvor det feorste ikon i den 
gruppe, der er bragt i fokus vises - de andre ikoner i 
samme gruppe vises ikke. 

Hvis tasten ^vaeHg' aktiveres, bringes tilstandsmaskinen i 
10 tilstand 305, hvor *regel #1' vaelges- *regel #l f svarer 
til et saet af instruktioner til mikroprocessoren 102, der 
kan udf0re et bevaBgelsesro0nster som vist pa ikonet ^ikon 
#1' . Derefter bringes tilstandsmaskinen i tilstand 306, 
hvor fokus flyttes fra den aktuelle gruppe af ikoner til 
15 en naeste gruppe af ikoner for valg af et ikon i denne 
gruppe . 

Alternativt hvis tasten *skift' valges i tilstand 304 
bringes tilstandsmaskinen i tilstand 307, hvor *ikon #2' 
vises pa displayet - de andre ikoner i samme gruppe vises 

20 ikke. Ligesom i tilstand 304 er det i tilstand 307 muligt 
at vaelge en regel svarende til ikonet- Dette gares ved at 
aktivere tasten *v«lg' , hvorefter tilstandsmaskinen brin- 
ges i tilstand 308 for valg af regel *regel #2' . Efter- 
folgende i tilstand 309 flyttes fokus til den nseste grup- 

25 pe af ikoner. 

Pa tilavarendc vis kan ^ikon #3' vises i tilstand 310 ved 
aktivering af *skif t' * ^Regel #3' kan vaelges ved aktive- 
ring af ^vaelg' , hvorefter fokus flyttes til en naeste 
gruppe. 

30 Ved endnu en aktivering af % skift' i tilstand 310 vises 
alle ikoner i gruppen, hvorefter ikonerne i gruppen vises 
individuelt som beskrevet ovenfor. 
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I tilstandene 306, 309 og 312 vil aktivering af tasten 
x skift' bringe tilstandsmaskinen i en af de respektive 
tilstande 302 eller 303 eller 301, 

Det skal bemaerkes, at det ogsa er muligt ikke at va?lge en 
5 regel I en eller Here grupper. I alternative udf0relses- 
former kan det desuden g0res muligt at va»lge flere regler 
i samme gruppe. 

Yderligere skal det bemaerkes, at dette diagram svarer til 
et display med kun tre ikoner i hver gruppe- Dette er 
10 valgt for at g0re diagrammet overskueligt . I praksis ma 
der vaere et antal tilstande svarende til antallet af iko- 
ner i en given gruppe - 

Generelt set vil aktivering af tasten yi k&r r 114 bringe 
tilstandsmaskinen til en tilstand, hvor et program udf0- 
15 res - uanset antallet af valgte regler* Det er saledes 
Ikke n^dvendigt at sp0rge brugeren om programmet er faer- 
digt eller e j . 

Det er muligt springe frero til en cmsket gruppe af ikoner 
for blot at aendre en regel i et brugerspecif iceret pro- 
20 gram bestaende af flere regler. 

Fig, 3c viser et tredje diagram for afbrydelse af en til- 
stendsmaskine. Dette diagram viser, hvordan tilstandsma- 
skinen i tilstand 314 ved aktivering af ^afbryd' lagrer 
cr representation af den tilstand T som mikroprocesso- 
25 ren/tilstandsmaskinen befinder sig i. Derved er det mu- 
ligt at genoptage et pludseligt afbrudt programmerings- 
for.l0b uden at skulle starte forfra. I tilstand 315 sluk- 
kes legetojselementet . 

Fig. 3d viser et fjerde diagram for start af en til- 
30 standsmaskine ♦ Dette diagram viser, hvordan tilstandsma- 
skinen ved aktivering af *start r taender legeterjselementet 
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i tilstand 316. Derefter hentes en tidligere lagret til- 
standsreprassentation T i tilstand 317, I tilstand 318 vi- 
ses de ikoner, der repraesenterer tilstanden T. I tilstand 
319 sffittes fokus pi ikonerne i gruppe 1, hvorefter til- 
5 standsmaskinen er klar til betjening son beskrevet i for- 
bindelse med fig. 3a/ 3b og 3c. 

Som det fremg&r af den ovens taende beskrivelse af fig. 
3a, 3b, 3c og 3d, kan brugeren p& simpel vis programmere 
leget0jselementet til at udf0re programmer, der omfatter 
10 komplicerede funktioner. Programmerne genereres ved at 
sammensatte en raekke bestemte regler. 

Den ovenfor omtalte tilstandsmaskine kan imp 1 entente res pi 
en meget korapakt m&de . Det er derved opn&et at avancerede 
og brugerspecif icerede funktioner kan udfgres i afhaengig- 
15 hed af en simpel dialog med brugeren. 

I de tilstande, hvor en regel vaelges, det vil sige til- 
standene 305, 308 og 311, udf0rer programsystemet 119 en 
rakke operationer, afidan at der genereres et brugerspeci- 
ficeret program, som kan udfores af mikroprocessoren 102. 

Det brugerspecif icerede program kan genereres ved at lag- 
re en reference (det vil sige en pointer) i hukommelsen 
121, der refererer til en regel lagret i hukommelsen 120. 
N&r flere regler veelges til at indgi i det sainme bruger- 
specif icerede program, lagres der en liste af referencer 
til regler i hukommelsen 120 i hukommelsen 121. Et bru- 
gerspecif iceret program kan s^ledes omfatte en eller fle- 
re regler* 

Alternativt kan det brugerspecif icerede program genereres 
ved at tage en kopi af hver af de valgte regler i hukom- 
30 melsen 120 og indsaette kopierne i hukommelsen 121, derved 
vil hukommelsen 121 komme til at indeholde et komplet 
program. Endvidere kan det brugerspecif icerede program 
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genereres som en kombination af referencer til regler og 
instruktioner til mikroprocessoren 102. 

Det skal bemajrkes, at hver regel typisk omfatter et saet 
af instruktioner, som kan betragtes som et delprogram, en 
5 funktion eller procedure. Men en regel kan ogsa blot om- 
fatte modificering af en parameter for eksempel en para- 
meter, der angiver hastighed for en tilsluttet motor el- 
ler en tidskonstant . 

I en hensigtsmsessig udf cnrelsesform for opfindelsen kan 
10 der udferes en given handling, nar tilstandsmaskinen 
skifter fra en forste til en anden tilstand. En handling 
kan for eksempel omfatte signalering med 1yd og/eller lys 
til brugeren for, at indikere hvilken tilstand eller type 
af tilstand legeterj selementet befinder sig i- 

15 Fig- 4 viser parallel og sekventiel afvikling af program- 
mer. Nar der genereres et brugerspecificeret program kan 
reglerne afvikles som en sekvens af regler, parallelt el- 
ler i en kombination af sekventiel og parallel programaf- 
vikling. 

20 Et eksempel pa to regler der skal udfores parallelt i tid 
kan vaere en f0rste regel om at et kereter) skal S0ge efter 
lys og en anden regel om at k0ret0jet skal aandre retning, 
nar det detekterer f orhindringer . 

Et eksempel pa to regler der skal udfores sekventielt i 
25 tid kan va:re en f0rste regel om at et k0ret0j skal kere 
ligeud og en anden regel om at k0reti2rjet skal kcre i en 
cirkelbevsgelse . 

Reglerne Rl 401, R2 402, R3 406, R4 405, R5 403 og R6 404 
angiver et eksempel pa en kombination af sekventiel og 
30 parallel programafvikling. 
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N&r regler afvlkles som delprogrammer, der udfores paral- 
lelt I tid, eller under en eller anden form for tidsde- 
ling mellem delprogrammerne m& situationer, hvor flere 
regler 0nsker adgang til en ressource for eksempel i form 
5 af en motor kunne h&ndteres. I en foretrukken udferelses- 
form h&ndteree en sAdan situation ved at tildele hver af 
de regler, der kan vaelges, et prior itetsnummer . For ek- 
sempel kan regler inden for samme gruppe af ikoner p& 
displayet tildeles samme prioritetsnummer . N&r operativ- 

10 systemet 118 detektere at to regler eller delprogrammer i 
et tidsrum begge tfnsker adgang til eu ressource afbrydes 
eller stoppes den regel som har det laveste prioritets- 
nummer, Reglen med det hojeste prioritetsnummer f&r der^ 
efter adgang til at benytte ressourcen. Hvis der kun kan 

15 vaelges en regel fra samme gruppe af ikoner er der s&ledes 
opn&et en entydig og f orudsigelig programaf vikling af 
bruger specif icerede programmer - 

Fig. 5 viser et fiarste og et andet leget0j selement/ hvor 
det feirste legate*} selement kan over fare programmer til 

20 det andet legetcrj selement . Det ferste legetcr) selement 501 
omfatter en mikroprocessor 507, Gt I/O modul 510, en hu- 
kommelse 509 og en bruger graensef lade 508. Endvidere om- 
fatter legetoj selement et 501 en to-vejs kommunikationsen- 
hed 506 for kommunikation via en infrarad sender/modtager 

25 505 eller for kommunikation ved njailp af en lyskil- 
de/lysdetektor 504, der kan udsende og detektere synligt 
lys . 

Tilsvarende omfatter det andet legettfj selement 502 en mi- 
kroprocessor 514, et I/O modul 515 og en hukommelse 516. 
30 Endvidere omfatter legetajselementet 502 en kommunikati- 
onsenhed 513 for kommunikation via en infrared sen- 
der/modtager 512 eller for kommunikation ved hjaalp af en 
lyskilde/lysdetektor 511, der kan udsende og detektere 
synligt lys* 
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I en foretrukken udf0relsesform for opfindelsen kan det 
fcrste leget0jselemenL bade sende og modtage data, hvori- 
mod det andet legettfjselement kun kan modtage data. 

Data kan overf0res som synligt lys via en lysleder 503. 
Alternativt kan data over feres soia infrar0dt lys 517 og 
516. Data kan vaere i form af koder, der angiver en speci- 
fik instruktion og tilherende parametre, der kan fortol- 
kes af mikroprocessorerne 507 og/eller 514. Alternative 
kan data vasre i foria af koder der referere til et delpro- 
gram eller regel lagret i hukommelsen 516, 

I/O modulerne 510 og 515 kan forbindes til elektroniske 
enheder (for eksempel motorer) for styring af disse. I/O 
modulerne 510 og 515 kan ogs& forbindes til elektroniske 
sensorer, s&ledes at enhederne kan styres i afhaengighed 
af detekterede signaler. 

I en foretrukken udf arelsesf orm er fiberen 503 indrettet 
s&ledes at en del af det synlige lys, den transmitter© r 
slipper ud gennem fiberen. Derved er det muligt for en 
bruger - direkte - at f0lge med i transmissionen. Bruge- 
20 ren kan for eksempel se hvorn&r koiomunikationen starter 
og stopper. 

Lyset gennem fiberen kan overf^re data med en given data- 
transmissions frekvens soia skift i lysniveauet i fiberen- 
Data kan transmitters saledes at det er muligt for bru- 
25 geren at observere enkelte lysniveauskif t under en trans- 
mission (det vil sige ved en passende lav datatransroissi- 
onslrekvens) eller blot at se om transmissionen er i gang 
(det vil sige ved en passende h0j datatransmissionsf re- 
kvens) . 

30 Almindeligvis er det U0nsket at en del af det lys, der 
skal transmitteres gennem fiberen slipper ud gennem fibe- 
ren. Men i forbindelse med kommunikation mellem to lege- 
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tsjselementer er det en gmsket effekt, da det s&ledes er 
muligt at folge med i koinmunikationen pi en meget intui- 
tiv m&de. 

Der er kendt for en fagmand, hvordan det opn&s at en del 
5 af lysct slipper ud gennem fiberen. Det kan for ekseropel 
lade slg g0re ved at tilfore urenheder til fiberens kappe 
eller ved at lave mekaniske hak eller mcnnstre i fiberen ♦ 
Den del af lyset, der skal slippe ud gennem fiberen kan 
ogs& styres ved at styre forHoldet mellem brydningsindeks 
10 i en lysleders kerne og kappe. 
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Patentkrav 

1. Programme rbart leget0j med en modtager til modtagelse 
af lnstruktioner til programmer ing af leget0jet, saint 
midler til udfcrelse af modtagne lnstruktioner, 



til transmission af lnstruktioner til et andet leget0j . 

2* I»eget0j if0lge krav 1 kendetegnet ved, at 
dets modtager er indrettet til tr&dl0S modtagelse af ln- 
struktioner. 

3. Leget0iJ if0lge krav 2 kendetegnet ved, at 
dets modtager er indrettet til modtagelse af infrar0d 
signaler. 

4. Leget0j if0lge krav 2 kendetegnet ved, at 
dets modtager er indrettet til modtagelse af synligt lys. 

5. Leget0} if0lge krav 1-4 kendetegnet ved, 
at dets modtager omfatter et tastatur til roanuel indtast- 
ning af in3truktioner . 

6. Leget0j if0lge krav 1-5 kendetegnet ved, 
at dets sender er indrettet til tr&dl0S transmission af 
lnstruktioner til det andet leget0j . 

7. Leget0j ifelge krav 6 kendetegnet ved, at 
dets sender er indrettet til transmission af infrared 
signaler - 

8. Leget0j if0lge krav 5-7 kendetegnet ved, 
at det er indrettet til via tastaturet at modtage et pro- 
gram omfattende mindst to instruktioner til transmission 
til det andet programmerbare leget0j - 



kendetegnet 



ved, at legetojet har en sender 
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9. Legetcj if0lge krav 1-8 kendetegnet ved, 
at leget0jet omfatter en mikroprocessor og et display in- 
tegreret i Ieget0jet. 

10. Legetoj ifolge krav 9 kendetegnet ved, 
5 at displayet omfatter en raekke ikoner, som hver isaer re- 

prassenterer .instruktioner til mikroprocessoren, og som 
kan aktiveres af en bruger for pro gramme ring af mikropro- 
cessoren. 

11. Programmerbart leget0j ifolge krav 9-10, k e n d e t 
10 e g n e t ved at instruktioner, svarende til et ikon, 

implementerer en regel ved at styre enhedeme i afhaengig- 
lied af signalerne. 

12. Programmerbart leget0j ifolge krav 9-11, k e n d e t 
e g n e t ved at mikroprocessoren er indrettet til at 

15 styre elektriske og/eller elektro-mekaniske enheder, og 
hvor mikroprocessoren er indrettet til at modtage signa- 
ler fra elektriske og/eller elektro-mekaniske enheder. 

13. Programmerbart legetoj ifelge krav 1-12, k e n d e t 
e g n e t ved at legeterjet omfatter kommunikationsmidler 

20 for overforelse af information via en lysleder. 

14. Programmerbart legetoj ifolge krav 13, k e n d e t e 
g n e t ved at leget0jet omfatter en langstrakt lysle- 
der, hvorigennem der kan transmitters synligt lys i dens 
laengderetning, og hvor lyslederen er indrettet til at la- 

25 de en del af det lys, der transmitters slippe ud gennem 
dens sider. 
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Resum6 



Programmerbart legettf} roed en modtager til modtagelse af instruk- 
tioner til programroering af legetajet, samt midler til udf 0 relse 
af modtagne instruJctioner . Leget0jet har en sender til transmissi- 
on af instruktioner til et andet legetoj . 
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